﻿ Proiecte inteligenta artificiala 2017-2018 P1 Adaptarea dinamica a comportamentului unui termostat in functie de factorii externi cu ajutorul unui sistem de inferenta fuzzy de tip TakagiSugenoKang Pe baza unor inregistrari ale temperaturii (atat exterioare, cat si interioare), un termostat va modifica constant nivelul caldurii dintro locuinta manipuland capacitatea termica a caloriferelor din fiecare incapere Variabilele amintite vor fi preluate de o functie de fuzzyficare liniara bazata pe o serie de reguli bine definite in urma prelucrarii datelor se va calcula o medie ponderata a valorilor, iar mai apoi rezultatul defuzzyficarii va fi ilustrat prin prezentarea tuturor variatiilor intrun grafic P2 Rezolvarea cu algoritmul de cautare MM bidirectional a problemei turnurilor din Hanoi, cu simularea grafica corespunzatoare P3 Rezolvarea unei probleme de cautarea caii folosind algoritmul QLearning Programul va incerca sa gaseasca drumul cel mai scurt dintrun labirint mic, iar labirinturile se pot schimba P4 implementarea algoritmului de verificare inainte (Forward Checking) pentru rezolvarea problemei de amplasare a reginelor pe o tabla de sah de dimensiune n x n, in care n poate lua diferite valori Scopul programui este sa caute solutii astfel incat nicio pereche de regine sa nu se afle pe acelasi rand, pe aceeasi coloana sau pe aceeasi diagonala si in acest fel ele nu se pot ataca reciproc P5 Alegerea optima al unui autovehicul in functie de mai multi factori (ex viteza, confort, aspect etc ), realizat cu ajutorul algoritmului multiobiectiv NSGAii, factorii alegerii fiind reprezentati de functii P6 implementarea jocului "Connect 4" cu ajutorul algoritmului minimax cu retezarea alfabeta P7 implementarea unei aplicatii pentru determinarea numarului de pomi care pot fi plantati astfel incat sa se obtina un venit maxim, valorificand recolta unei livezi cu capacitate impusa interfata va permite utilizatorului sa introduca date de intrare precum: capacitatea livezii, numarul initial de pomi, productia obtinuta in medie per tip de pom, pretul kg si numarul de kg cu care va scadea,in medie, productia pentru fiecare pom plantat ulterior Pentru rezolvarea problemei se va folosi algoritmul de evolutie diferentiala P8 implementarea unei retele neuronale ce rezolva problema clasificarii florilor de iris, folosind algoritmul de evolutie diferentiala pentru antrenarea acesteia P9 implementarea jocului "X si 0" intre om si calculator, folosind algoritmul minimax cu inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm retezarea alfabeta P10 Folosirea algoritmului de verificare inainte pentru rezolvarea unui joc de numere Sudoku Prin intermediul algoritmului, aplicatia va elimina in avans posibilitatile care nu se potrivesc cu acele constrangeri din domeniile valorilor nealocate si va afisa grafic rezultatul final P11 Calcularea pretului pentru un abonament la un festival de muzica cu ajutorul algoritmului NSGAii pentru optimizare multiobiectiv Estimarea pretului se va face in functie de ziua in care se va achizitiona abonamentul Daca durata pana la ziua festivalului va fi mare, pretul acestuia va fi mic, altfel, acesta va creste pe masura ce se apropie ziua acestuia Preturile vor fi inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htmadaptate in functie de pachetul dorit Vor fi disponibile mai multe abonamente Pe baza unor functii analitice, se va analiza perioada ramasa pana la data de start a festivalului si se vor modifica continutul pachetelor combinand elementele ramase in stoc (in functie de disponibilitatea lor; exemplu: cabana, cort, zona de acces) si totodata si pretul acestora P12 Rezolvarea ecuatiilor de un grad dat folosind algoritmul de evolutie diferentiala P13 Simularea unui sistem fuzzy de control de tip TakagiSugenoKang al unui metrou care trebuie sa parcurga o distanta data si sa treaca printrun anumit numar de statii Scopul este ca metroul sa plece din prima statie, sa se opreasca un anumit timp in fiecare statie si sa parcurga tot circuitul, revenind in statia de unde a pornit P14 implementarea algoritmului Bidirectional Search that is Guaranteed to Meet in the Middle (MM) pentru rezolvarea unui joc npuzzle P15 implementarea algoritmului de cautare minimax cu retezarea alfabeta pentru un joc de sah P16 implementarea algoritmului QLearning pentru rezolvarea problemei Turnurilor din Hanoi Obiectivul jocului consta in a muta un numar de discuri de pe tija din stanga pe cea mai din dreapta in cat mai putine mutari Nu este permis ca un disc mare sa se afle peste unul mic P17 implementarea algoritmului de invatare cu intarire QLearning Scopul agentului este de a explora mediul pentru a aduna cat mai multe monede inainte de a ajunge la destinatie Mediu consta din platforme pe care se poate deplasa si pe care poate sari, ziduri, monede si o usa ce reprezinta destinatia Actiunile disponibile sunt: deplasare in stanga, deplasare in dreapta, saritura in stanga, saritura in dreapta interfata grafica va permite: configurarea mediului, animatie pentru cautarea drumului cu ilustrarea deciziilor luate, salvarea in fisier a drumului si a deciziilor P18 Jocul de dame, folosind Algoritmul Minimax o implementare simplificata a jocului clasic de "Dame", cu reguli minimale P19 Algoritmul minimax cu retezarea alfabeta pentru un joc de Dame P20 Proiectul isi propune realizarea unei aplicatii ce permite crearea unei retele bayesiene Datele de intrare pot varia si vor fi citite din fisiere aflate pe disc ce trebuie sa respecte un anumit format Utilizatorul va putea modifica probabilitatile si forma grafului prin intermediul fisierelor oferite ca date de intrare De asemenea, utilizator va completa un fisier pentru a interoga sistemul cu privire la datele de interes Aplicatia va afisa reteaua si probabilitatile interogate P21 Estimarea pretului unui produs la o anumita perioada dupa lansare, folosind algoritmul NSGAii Aplicatia noastra va primi drept intrare: preturile la lansare al unui produs tehnologic inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm dintro anumita marca, mai multe modele (cel mai bun exemplu un telefon mobil); preturile modelelor la anumite intervale Aplicatia va calcula raportul intre preturile la momentele indicate si pretul initial, aducand valorile in intervalul (0,1); se vor obtine, asadar, procente descrescatoare ce descriu evolutia pretului in raport cu timpul Consideram ca in timp se produce o "uzura morala" a produsului, ce se reflecta in evolutia descendenta a pretului, dar dorim sa nu cumparam nici produse prea scumpe Vrem sa stabilim ce produse "impaca" cel mai bine uzura morala cu pretul, in fiecare moment Aceste produse sunt cele ale caror puncte vor forma frontul Pareto inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm P22 Optimizarea de tip roi de particule (Particle Swarm Optimization) pentru urmatoarele functii matematice: functia Rastrigin si functia Griewank Vom putea introduce datele problemelor si in urma procesarii datelor vom afisa solutia P23 Crearea unei aplicatii ce determina posibilitatea ca un pacient sa aiba o anumita boala, pe baza unor simptome Se va realiza prin implementarea regulii DempsterShafer P24 implementarea jocului Sudoku Fiind dat un tabel de 9 linii pe 9 coloane, partial completat, scopul este de a asigna valori de la 1 la 9, celulelor goale din tabel, astfel incat pe fiecare linie, fiecare coloana, si fiecare subtabel de 3 linii pe 3 coloane, din tabel, sa contina exact valorile de la 1 la 9 (fara duplicate) Acest joc va fi implementat cu ajutorul algoritmului de verificare inainte (Forward Checking) P25 Simularea unui robot care sa urmareasca o minge pe baza unui sistem de inferenta fuzzy de tip TakagiSugenoKang P26 Rezolvarea problemei de optimizare a unei masini cu vectori suport cu ajutorul unui algoritm evolutiv aplicat problemei florilor de iris Problema presupune prezicerea speciei unei flori de iris pe baza a 4 caracteristici O sa folosim un set de date care contine cate 50 de inregistrari pentru fiecare din cele 3 specii (setosa, virginica si versicolor) Clasa setosa este separabila liniar de celelalte doua, dar acesteala randul lor nu sunt separabile liniar intre ele Se va aplica una din metodele "una versus toate" sau "una versus una" Asupra perechilor de clase vom aplica rezolvarea problemei duale P27 Folosirea algoritmului Particle Swarm Optimization pentru optimizarea unor functii matematice interfata va permite modificarea parametrilor Se vor implementa mai multe functii P28 implementarea algoritmului lui Kohonen pentru evidentierea consumului de produse din diferite tari Aplicatia foloseste datele reale ale unui retailer online pentru toate tranzactiile efectuate intro anumita perioada si pe baza unor indici a tranzactiilor, va reda o harta reprezentata grafic (2D) ce ne va arata similaritati in consumul produselor de catre clientii anumitor tari P29 Algoritmul de cautare MM bidirectional pentru gasirea drumului intrun labirint (de exemplu, o imagine) imaginea va fi analizata si dupa aplicarea algoritmului, solutia va fi reprezentata de o linie trasata prin labirint P30 Rezolvarea problemei de optimizare a unei masini cu vectori suport cu ajutorul unui algoritm evolutiv Clasificarea unor obiecte in doua categorii, vectorii de suport vor fi optimizati dupa fiecare iteratia pe baza unui algoritm evolutiv Programul va avea o interfata grafica care va ilustra cele doua clase de obiecte P31 implementarea algoritmul de inferenta prin enumerare in retelele bayesiene intro inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm aplicatie medicala pentru prezicerea cancerului pulmonar prin enumerarea de simptome si alte posibile boli care pot fi luate in considerare ca si diagnostic P32 inferenta prin enumerare in retele bayesiene pentru determinarea conditiei de sanatate a unui pacient Proiectul va presupune crearea unei retele bayesiene, nodurile careia vor reprezenta urmatoarele stari: Durere de cap, Oboseala, Febra, Lipsa poftei de mancare, Gripa Reteaua va fi reprezentata grafic in fereastra aplicatiei si va permite determinarea probabilitatii existentei unei anumite stari in dependenta de celelalte din retea interfata grafica a aplicatiei va fi de tipul celei din figura 2 prezentata la adresa: https:  www bayesserver com docs introduction bayesiannetworks inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm